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Abstract - Based on the results of observation, the learning method used in SD N Jatisari Semarang is in the form of 
discourse, discussions, question and answer with the book media. Learning methods that have been applied so far have not had 
enough impact on students' level of understanding. The method used is less successful, so students feel bored and bored. This study 
uses the concept of interactive media, the "Talking Stick" method, develops interactive systems and brings interesting features, 
through historic wayang characters. The advantage of this media is to modify recognition of wayang products through digital 
services on computer-based systems that respond to user actions, another advantage is that teachers can change evaluation 
questions. The results of the students' scores before using the learning media, on average 41% - 60% including the meanings were 
quite low, while after using the media were 81% - 100% including very high. 
 
Abstrak - Berdasarkan hasil observasi, Metode pembelajaran yang digunakan di SD N Jatisari Semarang yaitu berupa 
ceramah, diskusi, tanya jawab dengan media buku. Metode pembelajaran yang selama ini diterapkan belum cukup berdampak pada 
tingkat pemahaman siswa. Metode yang digunakan kurang berhasil, sehingga siswa merasa bosan dan jenuh. Penelitian ini 
menggunakan konsep media interaktif, metode "Talking Stick", mengembangkan sistem yang interaktiv dan membawa fitur-fitur 
menarik, melalui tokoh-tokoh wayang bersejarah. Kelebihan media ini yaitu memodifikasi produk pengenalan wayang melalui 
layanan digital pada sistem berbasis komputer yang merespon tindakan pengguna, kelebihan lain yaitu guru dapat mengubah soal 
evaluasi. Hasil nilai siswa sebelum menggunakan media pembelajaran, rata rata 41% - 60% termasuk artinya cukup rendah, 
sedangkan setelah menggunakan media berada 81% - 100% termasuk sangat tinggi.  
 
Kata kunci : metode pembelajaran, media interaktif, metode talking stick, karakter wayang pandawa. 
 
I. PENDAHULUAN 
erkembangan kajian teknologi pendidikan 
menghasilkan berbagai konsep dan praktek 
pendidikan yang banyak memanfaatkan media sebagai 
sumber belajar. Media adalah segala sesuatu yang 
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan yang dapat 
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan 
siswa untuk belajar [4].  
SD N Jatisari Semarang merupakan salah satu 
sekolah dasar yang masih menerapkan Metode 
pembelajaran yang digunakan di SD N Jatisari 
Semarang yaitu berupa ceramah, diskusi, tanya jawab 
dengan media buku.  
Kegiatan belajar yang dilakukan  SD N 
Jatisari Semarang, peneliti mendapatkan rata-rata mata 
pelajaran  kelas III pada tahun 2014-2016 dari hasil 
observasi dari 5 mata pelajaran yaitu Agama, PKn, 
Bahasa Indonesia, Matematika dan Bahasa Jawa. 
Didapatkan bahwa rata-rata Bahasa Jawa memiliki 
nilai terendah dibanding mata pelajaran yang lain, 
peneliti mendapatkan data nilai siswa dan rata-rata 
mata pelajaran Bahasa Jawa kelas III. 
Tabel 1.1 Nilai Tugas dan Ulangan Harian Mata 
Pelajaran Kelas III SD N Jatisari Semarang 
Mata 
Pelajaran 
Agama Pkn Bhs. 
Indonesia 
Mate
matika 
Bhs. 
Jawa 
Rata-Rata 
2014 
75 75 75 75 50 
Rata-Rata 
2015 
80 75 77 70 45 
Rata-Rata 
2016 85 81 81 77 45 
 
Metode pembelajaran yang selama ini 
diterapkan belum cukup berdampak pada tingkat 
pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan 
sehingga penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media pembelajaran salah satunya 
dengan media pembelajaran interaktif. 
Media pembelajaran interaktif memiliki 
metode komunikasi dimana output media berasal dari 
masukan pengguna. Media masih memiliki tujuan yang 
sama tapi masukan pengguna menambahkan interaksi 
dan membawa fitur-fitur menarik serta sistem untuk 
kenikmatan yang lebih baik dan beragam, bisa melalui 
tokoh-tokoh yang mempunyai karakter baik dan 
sekaligus memiliki sejarah. Salah satunya dengan 
menggunakan media wayang. 
Wayang merupakan budaya tradisional 
Indonesia yang saat ini diakui masyarakat Internasional 
sebagai bagian dari budaya dunia, meski dianggap 
sebagai mitos, tokoh wayang dan kisah dalam 
pewayangan mengandung filosofi dan nilai moral yang 
tinggi tentang keberanian, kebaikan, kejujuran, 
pengorbanan, keteguhan, dan komitmen. Salah satu 
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kisah yang sangat terkenal dalam dunia pewayangan 
adalah Pandawa. Tokoh-tokoh Pandawa merupakan 
representasi dari kebaikan. 
Daniel Mohammad Rasyid dalam [1] 
menyatakan bahwa penelusuran atas kurikulum 
pendidikan nasional terlalu mengarahkan kompetensi 
siswa pada pemahaman sains, sementara itu, 
pembelajaran akan budaya, sejarah dan nilai luhur 
bangsa, termasuk hal ini adalah dunia pewayangan 
sangat kurang dan disepelekan. 
Salah satu faktor teknis yang utama yang juga 
merupakan permasalahan klasik di negara Indonesia 
adalah kurangnya fasilitas yang dapat mewadahi 
tentang sosialisasi akan kesenian wayang yang 
dikemas secara apik dan informatif sehingga generasi 
muda akan tertarik untuk datang dan menikmati 
fasilitas tersebut.  
Pengemasan wayang seharusnya disesuaikan 
dengan karakter dari generasi muda saat ini. 
Peningkatan minat generasi muda akan budaya wayang 
harus melalui pendekatan yang kreatif dan inovatif, 
sehingga generasi muda berminat untuk mempelajari 
budaya wayang lebih dalam. 
Upaya untuk menyelamatkan budaya 
pewayangan nasional yang dalam hal ini difokuskan 
pada pengenalan karakter Pandawa yang syarat akan 
nilai peneladanan. Penanaman dan pengembangan 
karakter pada anak usia dini pada dasarnya merupakan 
salah satu upaya menanamkan sikap dan perilaku 
berdasarkan agama dan moral yang berlaku dalam 
masyarakat. 
Kajian neurosains disebutkan bahwa setiap 
anak yang baru dilahirkan perkembangan sel saraf pada 
otak mencapai 25%, sampai usia 4 tahun mengalami 
perkembangan 50%, dan sampai usia 8 tahun mencapai 
80%, selebihnya berkembang sampai usia 18 tahun 
dalam [2]. 
Model Talking Stick adalah salah satu cara 
yang tepat bagi siswa kelas satu sekolah dasar. 
Mengingat dari segi usia yang cenderung usia yang 
lebih suka bermain dari pada belajar. Bukan hanya 
sekadar siswa yang aktif tetapi lebih mendorong guru 
secara aktif dan kreatif untuk menemukan teknik yang 
ideal yang dapat membuat siswa merasa senang ketika 
menerima pembelajaran.  Model Talking Stick 
merupakan model yang terkesan bermain, yakni 
dengan menggunakan tongkat kepada seorang siswa. 
Aturan dalam permainan ini termasuk salah satu model 
pembelajaran.  
Jika seseorang ingin berbicara maka tongkat 
dipindahkan kepada yang bersangkutan. Dengan 
proses inilah tongkat akan selalu berpindah tangan jika 
setiap yang hadir dalam forum berbicara. Jika semua 
yang ada dalam forum tersebut maka tongkat tersebut 
akan dikembalikan kepada pimpinan sidang. Dari 
penjelasan inilah bahwa  Talking Stick dipakai dalam 
rangka untuk menandai seseorang mempunyai hak 
dalam berargumen. 
Sehingga penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui bagaimana membuat media interaktif 
pengenalan karakter wayang Pandawa dengan metode 
Talking Stick yang dapat menjadi media bantu yang 
valid dan menerapkan media interaktif pengenalan 
karakter wayang Pandawa dengan metode Talking 
Stick secara efektif sehingga siswa dapat mencapai 
dengan indikator nilai di atas KKM. 
 
II. METODE PENGEMBANGAN 
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan 
pengembangan  (Research and Development) adalah 
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 
produk tertentu, dan menguji keefektifan produk 
tersebut. 
A. Metode Penelitian 
Pada penelitian ini, permasalahan yang 
muncul di SD N Jatisari Semarang yaitu nilai Bahasa 
Jawa dibawah KKM. Hal ini menimbulkan suatu 
pertanyaan bagaimana membuat media interaktif yang 
valid bagi SD N Jatisari Semarang. Permasalahan yang 
muncul menghasilkan fakta bahwa metode ceramah, 
diskusi dan tanya jawab kurang berhasil digunakan 
sehingga nilai Bahasa Jawa kurang maksimal dan 
dibutuhkan metode pelengkap lainnya.  
Model pengembangan [5] tersebut 
mempunyai langkah-langkah sebagai berikut: 
1. Penelitian dan pengumpulan data (Research and 
informing collecting) 
2. Perencanaan penelitian (Planning) 
3. Pengembangan produk awal (Develop preliminary 
form of Product) 
4. Uji lapangan terbatas (Preliminary field testing) 
5. Revisi hasil uji (Main product revision) 
6. Uji lapangan lebih luas (Main field testing) 
7. Revisi hasil uji lapangan luas (Operational product 
revision) 
8. Uji kelayakan (Operational field testing) 
9. Revisi hasil uji kelayakan (Final product revision) 
10. Diseminasi dan sosialisasi produk akhir 
(Dissemination and Implementation) 
Dimulai dengan Pengumpulan Data, desain produk, 
validasi desain, perbaikan desain untuk mengetahui 
desain media interaktif yang terbaik bagi siswa. Setelah 
itu implementasi tahap uji coba produk, dan analisa 
subjek uji coba. 
B. Validasi Desain 
Validasi desain merupakan salah satu proses 
pengembangan yang dilakukan guna mengetahui 
tingkat keefektifan produk tersebut. Uji validitas 
menghadirkan para ahli materi serta ahli media dengan 
penilaian menggunakan angket. Dalam Tabel 1 
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dijelaskan bahwa penilaian menggunakan angket, 
terbagi atas 3 angket, yakni angket ditujukan bagi 
validator (para ahli desain), siswa (pengguna media), 
serta guru (para ahli materi).  
Tabel 1. Angket Validasi Ahli Media 
No Indikator 
1 2 3 4 
A Kegiatan Input 
1. 
Animasi Media 
interaktif berjalan 
sebagaimana mestinya 
  √  
2. Kesesuaian warna dan perpaduannya  
√   
3. Kesesuaian penempatan layout  
√   
4. Keterbacaan teks   √  
5. 
Kejelasan sound, 
narasi, dan kesesuaian 
background music 
 √   
6. Fungsi tombol berjalan baik   
√  
7. Kesesuaian karakter gambar wayang   
√  
8. Kesesuaian gambar icon untuk tombol  √   
9. 
Kemudahan dan 
kesederhanaan dalam 
pengoperasian 
  
√ 
 
10. 
Kualitas gambar bila 
ditampilkan pada layar 
monitor 
  
√ 
 
 
JUMLAH SKOR  8 18  
JUMLAH SKOR 
TOTAL 26 
 
Tabel 2. Angket Validasi Ahli Materi 
No Indikator 1 2 3 4 A. Kegiatan Input 
1. 
Bahasa yang 
digunakan untuk anak 
SD 
  √  
2. 
Penampilan gambar 
gambar karakter 
wayang mudah dihafal 
   √ 
3. 
Penjelasan materi 
dalam aplikasi singkat 
dan padat (mudah 
dipahami) 
  √  
4. 
Aplikasi pembelajaran 
sudah bisa dinyatakan 
valid 
  √  
5. 
Tingkat efektifitas 
penggunaan aplikasi 
untuk pembelajaran 
  √  
6. 
Materi yang 
disampaikan dalam 
Aplikasi Pembelajaran 
ini sesuai dengan 
kurikulum yang 
diajarkan 
  √  
7. Kejelasan tujuan pembelajaran    √ 
8. Kesesuaian soal evaluasi dengan materi    √ 
9. 
Pentingnya nilai 
evaluasi sebagai 
pelengkap media 
  √  
10. 
Komunikatif ; sesuai 
dengan pesan dan 
dapat diterima/sejalan 
dengan keinginan 
sasaran 
   √ 
 JUMLAH SKOR   18 16 
 JUMLAH SKOR TOTAL 27 
 
Selanjutnya merupakan validasi User yaitu 
dengan melakukan interpretasi rata-rata skor angket 
dengan menggunakan skala Likert yang dimodifikasi 
dari [3]:  
Angka 0% - 20% = rendah sekali  
Angka 21% - 40% = rendah  
Angka 41% - 60% = cukup tinggi  
Angka 61% - 80% = tinggi  
Angka 81%-100% = sangat tinggi  
Mendeskripsikan respon siswa terhadap penggunaan 
media pembelajaran oleh guru berdasarkan hasil 
angket. 
Dalam penelitian ini, respon siswa terhadap 
penggunaan media interaktif oleh guru dilihat melalui 
angket dan nilai. Angket tersebut diberikan kepada 
siswa di akhir kegiatan proses pembelajaran. Siswa 
diminta menjawab sejujur-jujurnya atas pertanyaan 
yang berkaitan dengan pendapat siswa mengenai 
penggunaan media oleh guru. Adapun persentase skor 
per item dari masing-masing jawaban angket siswa 
dapat dilihat pada tabel. 
 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Pengembanganan 
Pada hasil pengembangan, terdapat langkah-
langkah dalam pembuatan desain gambar 
menggunakan software Adobe Photoshop CS6. 
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Software Adobe Photoshop untuk membuat karakter, 
gambar yang nantinya akan dijadikan tombol atau 
simbol. 
B. Desain Visual Media 
Media pembelajaran kemudian di desain 
sesuai dengan kebutuhan siswa dan 
mempertimbangkan kemudahan dalam 
pengoperasiannya oleh guru. Dalam Gambar 1. 
Dijelaskan tampilan halaman pembuka. 
 
 
Gambar 1. Hasil Tampilan Halaman Pembuka 
Pada Gambar 2 Memperlihatkan halaman 
beranda yang bisa dipilih menu belajar yang akan 
ditempuh. Selanjutnya pada Gambar 3 akan 
menjelaskan masing-masing karakter wayang. Diakhiri 
dengan fitur evaluasi yang dapat dilihat pada Gambar 
4. 
 
Gambar 2. Tampilan Halaman Beranda 
 
 
Gambar 3. Hasil Tampilan Materi Wayang 
 
 
Gambar 4. Tampilan Halaman depan evaluasi 
 
C. Pembahasan Produk Akhir 
Penentuan kelayakan penerapan Media 
interaktif pengenalan karakter wayang perbandingan 
dan skala di SD N Jatisari Semarang diukur 
berdasarkan penilaian (validasi)  dari para ahli yaitu 
ahli media, ahli materi dan validasi dari user pada uji 
coba produk. Saran yang terdapat dalan instrument 
digunakan sebagai bahan pertimbangan untuk 
perbaikan alat bantu lebih lanjut. Berikut adalah hasil 
pengujian dari masing-masing validator. 
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C.1. Validasi Ahli Media 
Pada tabel 3 berikut adalah hasil validasi ahli media 
Tabel 3. Penilaian Validasi Ahli Media 
Nilai Kriteria Kevalidasi 
3,26-4,00 Sangat Valid 
2,51-3,25 Valid 
1,76-2,50       Kurang Valid (revisi) 
1,00-1,75    Tidak Valid (revisi total) 
 
Dari hasil pengujian melalui angket yang 
berjumlah 10 pertanyaan, nilai yang diperoleh: 
a. Kurang  ( 1 x 0 ) = 0 
b. Cukup  ( 2 x 4 ) = 8 
c. Baik  ( 3 x 6 ) = 18 
d. Sangat baik ( 4 x 0 ) = 0   + 
     26 
Sehingga dapat dihitung nilai validasinya:  𝜇 = ∑$% = &'() = 2,6 
 
Berdasarkan perhitungan di atas, diketahui bahwa hasil 
validasi dari ahli media adalah 2,6 kriteria ini berada 
diantara 2,51 – 3,25 yaitu tergolong dalam kategori 
valid, sehingga dapat dikatakan layak. 
 
C.2. Validasi Ahli Materi 
 
Dari hasil pengujian melalui angket yang berjumlah 10 
pertanyaan, nilai yang di peroleh. 
a. Kurang  ( 1 x 0 ) = 0 
b. Cukup  ( 2 x 0 ) = 0 
c. Baik  ( 3 x 6 ) = 18 
d. Sangat baik ( 4 x 4 ) = 16 + 
     34 
Sehingga dapat dihitung nilai validasinya  𝜇 = ∑𝑥𝑛 = 3410 = 3,4 
 
Berdasarkan perhitungan diatas, diketahui bahwa hasil 
validasi dari ahli materi adalah 3,4. Kriteria ini berada 
diantara 3,26 - 4,00 yaitu tergolong dalam kategori 
sangat valid. Sehingga produk ini dapat dikatakan 
layak. 
 
C.3. Validasi User 
Berdasarkan dalam penelitian ini adalah SD 
N Jatisari memiliki siswa 40 responden. Teknik 
pengumpulan data yang dilakukan yaitu dengan sistem 
kelompok, dengan 5 kelompok berisikan 10 item 
pertanyaan yang dibantu oleh guru dengan 
pengambilan data berdasarkan angket dan nilai siswa 
Dalam penelitian ini, respon siswa terhadap 
penggunaan media interaktif oleh guru dilihat melalui 
angket dan nilai. Angket tersebut diberikan kepada 
siswa di akhir kegiatan proses pembelajaran. Siswa 
diminta menjawab sejujur-jujurnya atas pertanyaan 
yang berkaitan dengan pendapat siswa mengenai 
penggunaan media oleh guru. Adapun persentase skor 
per item dari masing-masing jawaban angket siswa 
dapat dilihat pada table. 
 
C.4. Hasil Uji Media 
Penelitian berdasarkan nilai dilakukan 
sebelum menggunakan media dan setelah 
menggunakan media. Dalam hal ini kelas dibagi 
menjadi 5 kelompok lihat pada Tabel 4, dan kelompok 
tersebut terdapat nilai sebelum menggunakan media. 
 
Tabel 4. Rata-rata nilai siswa sebelum 
menggunakan media 
No. Kelompok Nilai Rata Rata (%) 
Kategori 
respon 
1 Yudhistira 43.2 Cukup tinggi 
2 Bima 48.2 Cukup tinggi 
3 Arjuna 36.3 rendah 
4 Nakula 56.9 Cukup tinggi 
5 Sadewa 45 Cukup tinggi 
 
Data yang diperoleh sebelum menggunakan 
media belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal 
(KKM) yang diterapkan di SD N Jatisari Semarang. 
Berikut Tabel 5. adalah data nilai berdasarkan setelah 
menggunakan media. 
 
Tabel 5. Rata-rata nilai siswa sesudah 
menggunakan media 
No. Kelompok Nilai Rata Rata (%) 
Kategori 
respon 
1 Yudhistira 84.3 sangat tinggi 
2 Bima 77.8 tinggi 
3 Arjuna 82.5 sangat tinggi 
4 Nakula 87.5 sangat tinggi 
5 Sadewa 86.2 sangat tinggi 
 
Tabel nilai di atas siswa memiliki nilai dengan 
mencakup kategori yakni rata rata 41% - 60% termasuk 
dalam kategori yang cukup tinggi. Kurang adanya 
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ketertarikan dalam belajar dengan munggunakan cara 
yang lama.  
Jika dibandingkan dengan rata-rata nilai 
dengan menggunakan media hasilnya mencakup rata-
rata 81% - 100% termasuk dalam kategori yang sangat 
tinggi memberikan respon positif terhadap 
pembelajaran dengan menggunakan media. 
Sebagaimana yang dinyatakan dalam [4] bahwa 
penggunaan media dalam proses pembelajaran 
memiliki beberapa kegunaan, di antaranya 
memperjelas pesan agar tidak terlalu verbalistis, 
mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya 
indera, dapat menimbulkan gairah belajar. 
 
C.5. Nilai Rata-Rata Sebelum dan Setelah 
Menggunakan Media Pembelajaran 
 
Perbandingan sebelum dan sesudah 
menggunakan media interaktif pengenalan karakter 
wayang Pandawa menunjukkan adanya kenaikan yang 
signifikan. Pada Tabel 6 dibawah ini dapat dilihat 
perbandingannya. 
 
Tabel 6. Kenaikan rata-rata pada setiap kelompok 
sebelum dan sesudah menggunakan media 
interaktif 
Kelomp
ok 
Rata-
rata 
sebelu
m 
Rata-
rata 
sesud
ah 
Kenaik
an 
Pencapai
an (%) 
Yudhisti
ra 43.2 84.3 41.1 95 
Bima 48.2 77.8 29.6 61 
Arjuna 36.3 82.5 46.2 127 
Nakula 56.9 87.5 30.6 53 
Sadewa 45 86.2 41.2 91 
Pada kelompok Yudhistira rata-rata nilai dari 
43.2 naik 41.1 sehingga memperoleh nilai rata-rata 
84.3 dan memiliki pencapaian 95%. Kelompok Bima 
rata-rata nilai dari 48.2 naik 29.6 sehingga memperoleh 
nilai rata-rata 77.8 dan memiliki pencapaian 61%. 
Kelompok Arjuna rata-rata nilai dari 36.3 naik 46.2 
sehingga memperoleh nilai rata-rata 82.5 dan memiliki 
pencapaian 127%. Kelompok Nakula rata-rata nilai 
dari 56.9 naik 30.6 sehingga memperoleh nilai rata-rata 
87.5 dan memiliki pencapaian 53%. Kelompok Sadewa 
rata-rata nilai dari 45 naik 41.2 sehingga memperoleh 
nilai rata-rata 86.2 dan memiliki pencapaian 91%. 
IV. KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian, perancangan, 
dan pengujian terhadap media interaktif yang 
dilakukan di SD N Jatisari Semarang dapat ditarik 
kesimpulan sebagai berikut: 
1. Hasil yang di dapatkan melalui produk ini adalah 
pengguna dapat materi mudah paham dengan cara 
yang menyenangkan dan menarik dengan adanya 
media interaktif pengenalan karakter wayang. 
2. Hasil yang didapat melalui produk ini adalah dapat 
membantu guru dalam proses pembelajaran. 
3. Berdasarkan hasil pengujian validasi produk 
diperoleh bahwa kelayakan menurut ahli media 
dengan nilai 2,6 yang tergolong valid, ahli materi 
3,4 yang tergolong sangat valid, dan hasil uji user 
rata-rata memiliki kenaikan berdasarkan kriteria 
yang sudah ditentukan dapat dikatakan bahwa 
media pembelajaran tersebut memenuhi kriteria 
kategori layak, sehingga media ini dapat 
digunakan di SD N Jatisari Semarang. 
4. Hasil yang didapat melalui produk ini dapat 
dimaksimalkan nilai mata pelajaran Bahasa Jawa 
khususnya karakter wayang Pandawa dengan nilai 
rata-rata 45,6 menjadi 83,6  
5. Penggunaan media flash dalam pembelajaran telah 
terbukti efektif. 
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